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Gamificacao como estratégia de engajamento

em Nucleos de Pesquisa: o estudo de caso

do Fabrique durante a Covid-19

Resumo: Nas universidades publicas, os nucleos de pesquisa destacam-se
como realizadores da pesquisa cientifica, um pilar indissociavel da relagdo
ensino-pesquisa-extensao. Diante das orientagdes de distanciamento fisico,
diversas atividades precisaram ser realizadas de forma remota. Assim, este
trabalho apresenta a adaptagao de técnicas de gamificagdo em um nucleo de
pesquisa, objetivando engajar os estudantes durante a pandemia de covip-19.
O artigo busca relatar o processo organizacional do nucleo, bem como os
desafios encontrados para adapta-lo a realidade online, e apresentar os re-
sultados de algumas atividades realizadas durante a pandemia. Este estudo
de caso ¢ aplicado ao Fabrique: Nucleo de Prototipagem e Design, vinculado
ao curso de Design da Universidade Federal do Maranhdo (urmaA). Foram
aplicadas metodologias de game design, objetivando a gerar engajamento
por meio de sistemas ludicos que desencadeiam o fator “diversdo’, manten-
do o nucleo ativo durante a pandemia.

Palavras-chave: Nucleo de pesquisa. covip-19. Gamificagio.

Gamification as an engagement strategy in research
centers: a case study on the Fabrique during the covip-19

Abstract: In public universities, research centers stand out as performers of
scientific research, an inseparable pillar of the teaching-research-extension
relationship. In view of the physical distancing guidelines, several activities
needed to be carried out remotely. Thus, this work presents the adaptation
of gamification techniques in a research center, aiming to engage students
during the coviD-19 pandemic. The article aims to report the organization-
al process of the center, as well as the challenges encountered in adapting it
to the online reality, and to present the results of some activities carried out
during the pandemic. This case study is applied to Fabrique: Prototyping and
Design Center, linked to the Design course at the Federal University of Mara-
nhdo (UFMA). Game design methodologies were applied, aiming to generate
engagement through playful systems that trigger the “fun” factor, keeping the
core active during the pandemic.

Keywords: Research center. covip-19. Gamification.
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1. Introducao
A pandemia de covip-19 impos, entre outras medidas, o isolamento fisi-
co como forma de prevencao e contenc¢ao do virus, provocando assim cri-
ses politicas, econdmicas e sociais com proporgoes ainda ndo efetivamente
mensuradas. De Oliveira & De Souza (2020) apontam a pratica do cha-
mado “distanciamento social” como forma de reduzir o contagio, tendo
sido considerada eficaz em reduzir o avanco da doenga e o total de vitimas
(Courtemanche et al, 2020). Apesar destes beneficios, diversas areas foram
afetadas pelo distanciamento social e, consequentemente, precisaram se
adaptar para garantir o andamento durante a pandemia

Para De Oliveira e De Souza (2020, p. 20), a modalidade a distancia “pode
ser uma alternativa viavel para que os contetidos programaticos possam ser
ensinados aos estudantes que, atualmente, encontram-se em suas casas, em
func¢ao do distanciamento social”. A migragao para a realidade online imp6s
aos professores transferirem suas metodologias e praticas pedagdgicas tipi-
cas do ensino presencial no que definiu-se como ensino remoto emergencial.

Este trabalho apresenta o estudo de caso do Fabrique: Nucleo de
Prototipagem e Design, um nucleo de pesquisa cientifica vinculado a
Universidade Federal do Maranhdo (urMma). Diante dos impasses ocasio-
nados pela pandemia, houve a necessidade de suspensao das atividades pre-
senciais do nucleo e da adogao das plataformas online. Esta pesquisa apre-
senta os desafios encontrados e superados pela equipe, que buscou métodos
e técnicas que tornassem possivel o andamento das atividades cientificas
do nucleo de forma remota, sem que houvesse a necessidade da interrup-
¢do total das atividades.

2. Nucleos de pesquisa e sua importancia para a academia
A produgio de pesquisa cientifica é crucial para a educag¢io, sendo os labo-
ratorios, nucleos e centros de pesquisa pilares onde a experiéncia do pro-
fessor, aliada a eixos inovadores, transformam o aluno em um académico
que possui uma base mais adequada ao mundo profissional e institucional.
Ja os professores, em sua condigdo profissional, segundo Piazza e Volpato
(2016) “ocupam papel central no ensino com pesquisa, porque a ele com-
pete inovacgdo didatica, atualizagdo permanente, pesquisar e elaborar/for-
mular textos proprios e unir teoria e pratica.”

As universidades desempenham papel fundamental na criagdo de conhe-
cimento e aplicagdo para a sociedade, conforme afirma Schwartzman (2008).
Dessa forma, a pesquisa universitaria tem como objetivo engajar os discentes
e docentes, bem como auxiliar os académicos em sua busca pelo conheci-
mento de forma autdnoma, explorando tépicos e dando inicio a discussoes
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no meio académico e social, que é um diferencial positivo nos indices de
qualidade do ensino superior como aponta Piazza e Volpato (2016).

A pesquisa universitaria caracteriza-se como uma forma de expandir a
educac¢do de uma forma ndo tradicional. Cabe ainda citar a educa¢do eman-
cipatdria de Paulo Freire (1985), que conta com as potencialidades do su-
jeito para se comunicar, interagir e administrar o mundo moderno criando
condigoes para que todos tenham oportunidade de fala, de argumentagio e
de decisdo sobre as coisas, por meio do didlogo orientado ao entendimen-
to. Dessa forma, a pesquisa universitaria se contrapoe a pratica oriunda da
reproducao das abordagens tradicionais, nas quais o ato de transmissao de
conhecimentos é um ato de depdsito de conhecimentos

Os nucleos de pesquisa possuem como fungao, entre outras, a realizagdo
da pesquisa académico-cientifica, sendo parte fundamental e indissociavel
da relagao ensino-pesquisa-extensdo das universidades no Brasil. Segundo
Piazza e Volpato (2016, p. 164), “a pesquisa, como tal, deve estar inserida
no processo de ensino-aprendizagem, proporcionando aliar teoria e pratica
e construir novo conhecimento e, por tal, a pesquisa nao pode ser restrita
a um momento especifico como a Monografia ou o Trabalho de Conclusao
de Curso”.

2.1 O Fabrique

O Fabrique: Nucleo de Prototipagem e Design (Figura o1) é um nucleo de
pesquisa cientifica do Departamento de Desenho e Tecnologia (DEDET) da
Universidade Federal do Maranhao (UrMA), localizado nas dependéncias
do Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologias (cCET). O nucleo tem como
objetivos o complemento das atividades académicas, a fim de aprofundar
e aprimorar os conhecimentos adquiridos na graduagdo, e aplicar a teoria
da sala de aula a pratica, servindo de ponte entre demandas académicas ou
de pessoas fisicas no que se diz respeito a pesquisa e prototipagem, além de

outros servigos dentro da area do design.

=

NUCLED DE
PROTOTIPAGEH
E DESIGN | UFMa

FIGURA 01. Logotipo do Fabrique, completo e em detalhes — Os autores.

~
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Nos objetivos do nucleo ha o apoio especializado e profissionais qualifi-
cados, assim como um local adequado para realizar atividades de pesquisa
que ndo possuem muitas afinidades com a grade curricular padrao do cur-
so de Design (Bacharelado) da urmA. As atividades desenvolvidas no pro-
grama propdem uma abordagem mais dindmica, aproximando a vivéncia
académica de uma forma mais produtiva com metas e projetos bem alinha-
dos com as diretrizes do nicleo. Na estrutura organizacional do nucleo ha
trés setores, sendo eles:

Setor Administrativo: responsavel pelo planejamento e gestao estrutural
do nucleo e das atividades de pesquisa, bem como manutengdo do labora-
tdrio fisico e administracao financeira;

Comunicagdo e Marketing: responsavel pela comunicagdo externa do nu-
cleo, gestao das midias e redes sociais e planejamento do marketing de con-
tetido, bem como executar a gestao da marca “Fabrique”;

Departamento Pessoal: encarregado pelos recursos humanos do nucleo,
administracio de pessoal, processos de admissao de novos membros, acom-
panhamento dos membros dentro dos direitos e deveres do ntcleo e forne-
cimento de certificados e declaragdes.

3. O ensino e a pesquisa durante a pandemia

Diante da nova realidade estabelecida com o surgimento do novo coro-
navirus e da pandemia declarada pela Organizacao Mundial da Satide em
mar¢o de 2020 que assolou a populagdo mundial (MOREIRA, 2020), a roti-
na e os habitos das pessoas foram totalmente afetados. Todas as atividades
foram modificadas ou adaptadas, incluindo as de pesquisa. Dessa forma,
foram necessarias sugestdes, andlises e estratégias para driblar os impac-
tos negativos que a pandemia trouxe as pessoas. Dentre essas estratégias,
a que apresenta um maior leque de vantagens é a educagao a distancia e o
consequente uso das Tecnologias da Informacao e Comunicagéo (TIC), que
acabaram tomando o controle e se tornaram predominantes como solu¢io
para o ensino durante a epidemia do saArRs-cov-2 (Senhoras & Paz, 2019).
Sobre o distanciamento social e seus impactos na educa¢ao, De Oliveira e
De Souza (2020) afirmam que:

Afinal, nio havera mais, durante esse distanciamento social necessario, o
contato presencial do professor com o estudante capaz de propiciar um
acompanhamento mais individualizado frente as dificuldades apresen-
tadas. Portanto, a relagao professor-estudante tdo importante no proces-
so ensino aprendizagem sera, por hora, fragilizada no fluxo educacional.
(DE OLIVEIRA; DE SOUZA, 2020, . 21)
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Ainda para De Oliveira e De Souza (2020), um impacto negativo do dis-
tanciamento social é o contato fragil entre o professor e o estudante. Existe
a necessidade de se habituar 8 uma nova rotina académica e as ferramentas
que sao necessarias para a comunicagao entre eles. Caldeira (2013) afirma
que as manifestagdes de afeto, que muitas vezes estao presentes na relagio
professor-estudante, podem contribuir tanto para o aprendizado do estu-
dante quanto para a evoluc¢do do professor como educador.

Moreira e Henriques (2020) ressaltam que os professores se transforma-
ram em “youtubers” gravando video-aulas e aprenderam a utilizar sistemas
de videoconferéncia, como o Skype, Google Meet ou Zoom, e plataformas
de aprendizagem, como o Moodle, Microsoft Teams ou o Google Classroom
numa perspectiva meramente instrumental, reduzindo as metodologias e
as praticas a um ensino apenas transmissivo. Segundo Behrens (2005), na
educagdo, a visdo global, sistémica e transdisciplinar mais significativa e re-
levante neste momento historico, precisa com urgéncia ultrapassar a visao
comportamentalista, disciplinar, unida e isolada. Dessa forma, cabe citar
De Oliveira e De Souza (2020, p. 21):

Porém, como essa relacdo, em sala de aula, nédo existird, em fungdo da
necessidade de distanciamento social para o combate ao novo corona-
virus, os professores deverdo estar cientes e interessados em entender o
atual contexto, assim como em contribuir para atenuar os impactos des-
sa crise, mesmo sem o acesso aos métodos que, tradicionalmente, estava
acostumado a utilizar. (DE OLIVEIRA; DE SOUZA, 2020, P. 21)

Maciel et. al. (2016) apontam ainda que o fator econémico ganhou espa-
¢o no debate estudantil, e que os suportes tecnoldgicos e fisicos nao podem
ser excluidos das politicas de permanéncia universitaria. O mesmo pode
ser dito do ensino basico, principalmente em tempos de ensino remoto no
qual fica claro a necessidade de um aparato financeiro que custeie acesso a
internet e aparelhagem minima qualificada para esse publico.

3.1. A ciéncia e a interagao online

O processo de comunicagio cientifica implica a ciéncia e a tecnologia tan-
to para justificar os processos de construgao do conhecimento cientifico e
seu desenvolvimento quanto para estimular e revitalizar o préprio campo
(Costa, 2018). Portanto, percebe-se que a necessidade de expandir as ativi-
dades académicas para além da universidade deve ser algo de extrema prio-
ridade. Porto (2009) afirma que

A forma interativa de disponibilizar informagées e conhecimentos on-
line marca um novo desenho de comunicagdo. O vasto repositdrio de
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informagdes tornou-se acessivel ao grande publico leitor. Acredita-se que
a divulgagdo cientifica online poderd viabilizar uma maior proximidade
entre a ciéncia e o senso comum (PORTO, 2009, p. 151).

Devido a pandemia, a citada migracao das atividades presenciais para o
sistema online ocorreu também com as atividades cientificas. Percebeu-se
a criagdo de um “entorno virtual” dos repositorios, revistas eletronicas, bi-
bliotecas, blogs, sites cientificos, congressos, eventos e seminarios, que ace-
lerou a transformagao da “difusao cientifica online” (PORTO, 2009) em um
fendmeno social essencial para a pratica cientifica na contemporaneidade.
Além disso, é notavel que a realizacao das atividades na modalidade online
mostra tanto uma possibilidade de se atingir um publico maior quanto uma
reducio dos custos de realizacio, facilitando ainda o acesso a palestrantes
renomados em suas areas (Giacomelli et al, 2020).

O processo de gestao e execugao das atividades académicas teve que ser
reinventado e adaptado a essa nova realidade pois, como afirma a Assessoria
de Comunicagdo e Imprensa da Secretaria da Educa¢do do Governo da
Bahia [Ascom/sEc] (2020), ndo pode-se ter a ilusdo de que a educagao re-
mota substitui por completo a modalidade presencial. Fica claro ser invia-
vel simplesmente realizar as atividades académicas nas plataformas online
tal qual seriam feitas presencialmente, sendo necessaria uma revisao e um
planejamento estrutural de forma que torne a execugio eficiente.

4. Estudo de caso: A gestao do Fabrique

Diante dos obstaculos causados pela pandemia e pela interrup¢ao das ativi-
dades presenciais, que consequentemente colocaram em risco o andamento
das atividades do Fabrique, houve como primeiro passo a analise de como
normalizar o online de forma mais natural e também como estreitar a co-
municagdo professor-aluno. Dessa forma, seria possivel um maior enga-
jamento entre as duas partes e a construcao de relagdes interpessoais, que
tornaram maior a frequéncia do contato e transformaram o relacionamen-
to em algo mais espontaneo, contribuindo para que os alunos se sentissem
mais confortaveis durante suas contribui¢des e iniciativas nos projetos e
pesquisas do nucleo, consequentemente melhorando o trabalho de equipe
e os resultados gerais.

Para esta pesquisa, escolheu-se analisar este ntcleo pelo fato de ser uma
experiéncia recente e de aceita¢ao positiva dentro do curso. Nos proximos
topicos serdo explorados os métodos e técnicas utilizados no planejamen-
to da estrutura administrativa do nucleo, de forma a realizar as atividades
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pretendidas e garantir o engajamento e a relagdo interpessoal horizontal
entre os membros.

4.1. Planejamento e gamificagcao
O Fabrique foi idealizado a fim de se tornar um ambiente acessivel dentro
da universidade, tanto para docentes quanto discentes, onde poderiam de-
senvolver seus projetos de pesquisa e sair do ambito do conceitual para o
pratico. Na etapa de elaboragdo do sistema organizacional do nuicleo remoto
foi necessario analisar quais eram os principais problemas enfrentados pelo
nucleo que poderiam impedir o correto desenvolvimento de suas atividades
e, consequentemente, dos membros como pesquisadores. Por meio de uma
entrevista aberta e semi-estruturada com cada um dos 20 membros do nu-
cleo, incluindo alunos e professores, foram pontuados as seguintes questdes:
« A auséncia de alguns membros sobrecarregam os demais;
« Membros novos se sentem deslocados e sem suporte;
+ Os membros se sentem desmotivados a realizar as atividades do nucleo;
« Nao ha uma sensagdo concreta de evolugao e progressiao dentro
do nucleo;
o Nao ha uma definicao muito clara das diferengas entre os setores
do nucleo.

Diante disso, foi feita uma pesquisa de similares, para encontrar uma for-
ma de solucionar os problemas encontrados de forma a engajar os membros,
criar a sensagao de pertencimento e, assim, gerar motivagao. Buscou-se a
criagdo e desenvolvimento do Sistema Organizacional do Nucleo com base
na Gamificagdo. A gamificagdo vem sendo integrada nas praticas educativas
de alguns professores, provocando mudangas que promovem a motivagao
e o envolvimento dos alunos nas tarefas propostas.

A defini¢ao que melhor se adequa ao contexto da pesquisa sobre gamifi-
cagdo ¢ feita por Kapp (2012, p. 12), para quem a “gamifica¢ao correspon-
de ao uso de mecénicas de jogo, elementos estéticos e 16gicas de jogo para
envolver pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver pro-
blemas”. A defini¢ao de Kapp envolve a gamificagdo no contexto educativo,
propondo-se como uma metodologia que objetiva envolver e motivar o es-
tudante a aprender e solucionar problemas.

Para a implementagdo da Gamificagdo no Fabrique foram utilizadas como
base as metodologias de Morin (2004), Silva e Bittencourt (2017), McGonigal
(2011) e Sheldon (2012), aliados a ferramentas de desenvolvimento de pro-
gressdo utilizados em desenvolvimento de jogos de RPG (Role-Playing Game)
de mesa como D&D (Dungeons and Dragons), apresentados por Wizards
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RPG Team (2014) e Wyatt, (2008). A partir da analise das metodologias e
ferramentas escolhidas, foram desenvolvidas as seguintes etapas:
« Levantamento bibliografico e selegdo de dados;
o Ideagdo dos conceitos basicos e mecanismos de progressdo dos
membros;
o Métodos de avaliagdo dos mecanismos criados;
« Redistribuicao dos setores do nucleo e validagao da estratégia.

4.1.1. PRIMEIRA ETAPA

Nesta etapa, o primeiro passo refere-se a coleta de dados e levantamento bi-
bliografico, bem como a analise de outros materiais informativos similares.
O segundo passo foi a “selecdo de dados”, onde foi filtrado o que poderia ser
necessario para o desenvolvimento do sistema. Assim, foi conduzido um
Brainstorming para gerar o levantamento de ideias sobre os mecanismos
de games que poderiam ser implementados no nucleo.

Inicia-se a conceituac¢do da proposta com a proposicao de Morin (2004),
de que a existéncia humana comporta uma parte ludica, aberta aos jogos e
as brincadeiras. Ja McGonigal (2011) diz que, através de mecénicas de jogos,
é possivel dosar a felicidade que a ser proposta aos jogadores em diferentes
interfaces ludicas. A autora aponta como pode-se usar o ladico para trazer
felicidade ou entretenimento a vida das pessoas, e que deve-se entender que
o fato de levar o ludico para ambientes que ndo possuem ligagdo direta com
o entretenimento pode ser extremamente positivo.

Assim, o material levantado nessa etapa foi direcionado para a elaboragéo
e estruturagdo do sistema ladico X a gamificagdo X que foi aplicado no nu-
cleo. Tal material foi revisado diversas vezes ao longo das outras etapas de
desenvolvimento, sendo portanto melhor apresentado nos proximos topicos.

4.1.2. SEGUNDA ETAPA

Nesta etapa foram definidas as bases para o Desenvolvimento Geral do
Sistema. Zimmerman (2008) real¢ou a necessidade de uma capacidade de
compreender e criar novos significados com base em 3 conceitos: sistema
(conjunto de partes que interagem para formar um todo), jogo (efeito que
as mecdnicas de jogo criam no jogados) e design (criagao de contexto e sig-
nificado para a a¢ao). Dessa forma, esta etapa concentra-se na elaboragdo
do sistema que seria o norte da gamificagdao do nucleo.

Estipulou-se que era necessdrio criar um sistema de progressao de niveis
dentro do nucleo, de forma que cada membro seja um jogador e tenha que
realizar tarefas para subir de nivel e ganhar recompensas. Seguindo a 16gi-
ca do Wizards RPG Team (2014), normalmente o personagem comega no 1°
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nivel, subindo de nivel e ganhando pontos de experiéncia (xp). Um perso-
nagem de 1° nivel é inexperiente no “mundo de aventuras” Ainda segundo
Wizards RPG Team (2014), todo jogador é membro de uma classe. A classe
descreve de modo geral a vocagdo de um personagem, quais aptiddes espe-
ciais ele possui e as taticas mais comuns que ele emprega ao enfrentar um
desafio. Dessa forma,

A classe é a definigdo principal de o qué um personagem pode fazer. E
mais do que uma profissdo: é a vocagao de um personagem. As classes
modificam a forma de um personagem perceber e interagir com o mun-
do, bem como seu relacionamento com as outras pessoas. (WIZARDS RPG
TEAM, 2014, P. 45)

Portanto, buscou-se a inspiragdo em Sheldon (2012), que alterou o siste-
ma de avaliacdo de uma escola para um sistema de acumulac¢do de pontos
de experiéncia, de forma a permitir ao aluno compreender mais facilmen-
te o ponto em que se encontrava em termos de progresso de aprendizagem
(Tabela 01). Assim sendo, houve a criagdo de uma estrutura de progressao
de niveis e classes (Tabela 02) por meio de pontos de reputagdo (rp), ba-
seada no sistema de acumula¢ao de pontos proposto por Sheldon (2012).

Tabela 1. Sistema de graduag¢ao baseado em pontos XP

Nivel XP Gradagio por letra
Nivel 12 1860 A
Nivel 11 1800 A-
Nivel 10 1740 B+
Nivel 9 1660 B-
Nivel 8 1600 C+
Nivel 7 1540 C
Nivel 6 1460 C-
Nivel 5 1400 D+
Nivel 4 1340 D
Nivel 3 1260 D
Nivel 2 1200 D-
Nivel 1 0 F

FONTE: Lee Sheldon (2012).
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Tabela 02. Sistema de graduagao baseado em pontos RP

Tabela de Niveis de Reputacio

Classes Nivel RP RP para Proximo Nivel
Aprendiz 0 0 20
Classe 1 1 20 10
Classe 1 2 30 10
Classe 1 3 40 10
Classe 2 4 50 10
Classe 2 5 60 10
Classe 2 6 70 10
Classe 3 7 80 10
Classe 3 8 90 10
Classe 3 9 100 21
Classe 4 10 120 —

FONTE: Os autores.

A nomenclatura “reputa¢do” se deu pela aplicagao da estratégia de trans-
formar cada um dos setores ja existentes no nucleo nas classes do sistema
de progressao de niveis. Assim, através da dedicacdo e realizagdes que serdo
avaliadas a partir dos desafios que os membros enfrentarem, eles ganharao
reputagao com aquele setor e poderdo enfim ingressar naquela classe. Essa
relagdo de reputagdo faz mencao ao sistema de renome e patente apresen-
tados em por Wyatt (2008) no Livro do Mestre de D&D:

Os personagens podem ganhar promog¢des conforme seu renome aumen-

ta. Vocé pode estabelecer certos limites de renome que servem como pré-
-requisitos (apesar de ndo serem necessariamente os unicos pré-requisitos)
para avangar de posigdo [...] Por exemplo, um personagem poderia ingres-
sar na Alianca dos Lordes ap6s ganhar renome 1 dentro da organizagao,
ganhando o titulo de manto. Conforme o renome do personagem dentro
da organizagdo aumenta, ele poderia ser elegivel para patentes superiores.
(WYATT, 2008, p. 22)

Ao entrar no nucleo, o membro sera um aprendiz. Apds um periodo de
experiéncia através de desafios e tarefas cumpridas, o aprendiz fard a sele-
¢ao de qual setor ele pretende fazer parte e, consequentemente, qual clas-
se ele deseja ser, a partir da sua proficiéncia, de seus interesses pessoais
nas areas do nucleo e nos pontos de reputagido adquiridos. A partir de
entdo, o membro terd as responsabilidades daquele setor para cumprir e,
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consequentemente, progredir dentro da classe com nomenclaturas especi-
ficas aquele setor (Figura 02). A progressao das classes é igual para todos
os membros de um setor, entdo por essa logica todos os membros da equi-
pe do Setor Administrativo (Classe: Alquimista), por exemplo, comegam
no nivel mais baixo (“Feiticeiro”), e com seus feitos eles vao progredindo
em suas classificacoes.

Setor das 2 i s
P I:'emcelro A!qt{nml sta ! B(uxo Infgrnallsta
(Classe: Alquimistas) (Niveis 1a3) (Niveis 4 a 6) (Niveis 7 a 9) (Nivel 10)
. Departamento 5 : -

Ap'rendl_z Passoal Novigo Clérigo Arcebispo
(Nivel 0) (Classe: Clérigos) (Niveis 1a3) (Niveis 4 a 6) (Nivel 10)
Comunicagao & Arquimago
(Nivel 10)

Sacerdote
(Niveis 7 a9)

Arcanista
(Niveis 7a9)

Pergamista Mago

— Marketing (Niveis 1a3) (Niveis 4 a 6)

(Classe: Magos)

FIGURA 02. Progressdo dos membros a partir de suas equipes — Os autores.

E valido dizer que a escolha de classe determina apenas as principais
responsabilidades do membro dentro do nucleo, entretanto caso o mem-
bro queira realizar missdes relativas a outros setores, os pontos de repu-
tacdo adquiridos serdo contados dentro da classe correspondente. Por
exemplo, se 0 membro pertencer a equipe do Setor Administrativo, ou
seja, um “Alquimista’, e em algum momento realizar uma tarefa relativa ao
Departamento Pessoal, os pontos de experiéncia adquiridos contardo para
uma segunda progressao de nivel, relativa a classe “Clérigo”

A nomenclatura foram definidas a partir de algumas classes que sao uti-
lizadas em jogos de RPG de mesa, como D&D (Dungeons and Dragons),
mesmo que a defini¢ao padrdo do guia do jogo (Quadro 01) ndo seja corres-
pondentes as personalidades e fung¢des dentro dos setores. Este foi o méto-
do utilizado para trazer elementos ludicos e caracteristicas para a aplicagdo
das referéncias visuais que seriam elaboradas para cada equipe.
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Quadro 01. 12 classes presentes em D&D

Classe Descricio Dado Habilidades Prof. em Proficiéncias em Armas
§ deVida  Primarias Resisténcia e Armaduras
Barbaro Um feroz guerreiro de origem di2 Forca Forca & Armaduras leves e
primitiva que pode entrar em Constituicdo ~ médias, escudos, armas
faria durante uma batalha simples e marciais
Bardo Um mistico inspirador que d8 Carisma Destreza Armaduras leves, armas
possui poderes que ecoam & Carisma simples, bestas de
a musica da criagao mao, espadas longas,
rapieiras, espadas curtas
Bruxo Um portador de magia d8 Carisma Sabedoria Armaduras leves,
derivada de barganha com & Carisma armas simples
uma entidade planar
Clérigo Um campedo sacerdotal que d8 Sabedoria Sabedoria Armaduras leves e
empunha magia divina a & Carisma médias, escudos,
servico de um poder maior armas simples
Druida Um sacerdote da Crenca Antiga, d8 Sabedoria Inteligéncia Armaduras leves e
detentor dos poderes da natureza & Sabedoria médias (ndo-metalicas),
—luz da lua e crescimento das escudos (nao-metalicos),
plantas, fogo e relampagos — e clavas, adagas, dardos,
capaz de adotar formas animais azagaias, magas,
borddes, cimitarras,
foices, fundas e langas
Feiticeiro Um conjurador que possui dé Carisma Constituicdo  Adagas, dardos, fundas,
magia latente advinda de & Carisma borddes, bestas leves
um dom ou linhagem
Guerreiro Um mestre do combate, d10 Forca ou Forca & Todas as armaduras,
perito em uma vasta gama Destreza Constituicdo  armas simples e marciais
de armas e armaduras
Ladino Um trapaceiro que ds8 Destreza Destreza & Armaduras leves, armas
utiliza de furtividade e Inteligéncia simples, bestas de
astlcia para sobrepujar os mao, espadas longas,
obstaculos e inimigos rapieiras, espadas curtas
Mago Um usuario de magia dé Inteligéncia Inteligéncia Adagas, dardos, fundas,
escolado, capaz de manipular & Sabedoria bastdes, bestas leves
as estruturas da realidade
Monge Um mestre das artes marciais, d8 Destreza & Forca & Armas simples,
utilizando o poder corporal Sabedoria Destreza espadas curtas
para atingir a perfeicao
fisica e espiritual
Paladino Um guerreiro divino vinculado d10 Forga Sabedoria Todas as armaduras,
a um juramento sagrado & Carisma & Carisma escudos, armas
simples e marciais
Patrulheiro  Um guerreiro que utiliza d10 Destreza & Forca & Armaduras leves,
de poderio marcial e magia Sabedoria Destreza escudos, armas

natural para combater ameagas

nos limites da civilizagao

FONTE: Guia de Jogadores versdo 5 Dungeon and Dragons.

simples e marciais
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Tendo estipulado as classes, suas fungdes, as nomenclaturas e a progres-
sao das classes, houve a defini¢do da estrutura de recompensa das missoes.
Como explicado anteriormente, para haver a progressao de nivel dos joga-
dores deverao ser realizadas missoes, e essas missoes valeriam Pontos de
Reputacdo (rp). Entretanto, como um nucleo de pesquisa que fornece cer-
tificados valendo horas que se convertem em créditos de atividades com-
plementares, decidiu-se que as missdes também teriam tais horas como re-
compensa. A quantidade de horas e RP sera maior dependendo do nivel de
complexidade das missoes (Tabela 03), chamadas de Ranks.

Tabela 03. Tabela de ranques das missoes

Tabela de Niveis das Missées

Equivaléncia ou nivel

Nivel da Missao RP Horas anterior
Rank S 5RP Sh 1+
Rank A 4RP 4h 1+
Rank B 3RP 3h 1+
Rank C 2RP 2h 1+
Rank D 1RP 1h _—

FONTE: Os autores.

4.1.3. TERCEIRA ETAPA
Nesta etapa, ja com as bases para o Desenvolvimento Geral do Sistema em
maos, precisou-se desenvolver um método de avaliacao das missoes e, para
proporcionar a progressao dos membros dentro das suas equipes, dentro
do proposto existe o sistema de Relatorios.

As equipes de cada setor, orientadas pelo lider, deverao produzir seus re-
latérios mensalmente detalhando as missdes realizadas no setor e o mem-
bro que a realizou, para que os pontos de reputacgdo e as horas sejam forne-
cidos justamente. Em caso de missdes em equipe é necessario indicar todos
os membros que participaram e um detalhamento de suas contribui¢oes
na missdo. A carga horaria por semestre em ntcleos de pesquisa totaliza 60
horas por membro - por defini¢do da Pré Reitoria de Ensino da urma -,
ou seja, 10 horas por més. Portanto, elas podem ser cumulativas, ou seja, a
distribuicdo das mesmas ao longo dos meses depende unicamente da dedi-
cagdo e disponibilidade do membro.

Ap6s o envio dos relatdrios, o corpo docente do nucleo analisa e distribui
os pontos de reputagdo e horas de cada membro. Essa pontuagao é utilizada
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como um feedback do desempenho dos membros e sdo repassadas para os
lideres dos setores, de forma que eles possam direcionar seus membros e os
auxiliar em como melhor desempenhar suas atividades.

Os relatdrios também deverdo conter, além das missées cumpridas, as
nao cumpridas, as “em andamento” e as “a cumprir’, assim como os status
de progressdo, para que fiquem publicas aos membros do Fabrique man-
tendo, assim, a transparéncia das atividades e desempenho de cada setor
dentro do nucleo.

4.1.4. QUARTA ETAPA

Nesta etapa, tendo em maos a maior parte do sistema organizacional do
nucleo, foi feita a redistribui¢ao dos membros entre os setores do nucleo, a
partir da definigdo proposta pela metodologia de Silva e Bittencourt (2017):

Os membros de uma equipe devem interagir, identificar oportunidades e
chegar a solugoes criativas e inovadoras para os problemas oriundos do
desenvolvimento do jogo. E preciso dar, a estes colaboradores, autonomia
para que possam pensar criativamente, fazer associagoes, ter o apoio de
profissionais de outros setores da organiza¢ao a fim de permitir a equipe
as atividades de observar e testar. Para tanto, a equipe deve se conhecer,
focando tanto na personalidade dos integrantes quanto na aptiddo pro-
fissional dos mesmos. (SILVA E BITTENCOURT, 2017)

Com as ferramentas propostas os membros do nucleo foram divididos
entre os setores disponiveis, e entdo dentro dos mesmos foram delimitadas
as particularidades de cada um deles, tendo como base as atividades regula-
res que cada setor deve cumprir. Os resultados sao expostos no Quadro o2.

Quadro 02. Classes presentes no Fabrique

Setor Classe Descrigao Deveres
Setor Alquimista Feiticeiros ousados Planejamento estratégico e financeiro;
Administrativo capazes de moldas Coordenacio e manuntencio do laboratério;
os elementos Suporte académico e processo
e manipular a de iniciagao cientifica;
estrutura da Elaboragao e arquivamento de
realidade documentos do nlcleo;

Departamento
Pessoal

Coleta dos relatérios e contabilizagio das horas;
Administragao dos recursos financeiros;
Gerenciamento do Drive e Biblioteca.

Clérigo Campodes sagrados  Planejamento do processo
que empunham seletivo de novos membros;
poderes de cura Recrutamento, cadastro e gestdo de membros;
de seus aliados Praticas de motivacdo e qualidade de vida;

Pliticas para retencgao de talentos;
Acompanhamento dentro dos direitos e deveres;
Criacdo e emissao de certificados e declaragoes.
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Setor Classe Descrigiao Deveres

Comunicagao Mago Sabios ancestrais Gestao da marca "Fabrique";

e Marketing detentores de muito ~ Obtengdo de conhecimento sobre o publico;
conhecimento Criagdo de estratégias para a divulgagao;
que utilizam Gerenciamento das plataformas sociais;
para contornar Edicdo de video e produgao de pegas graficas;
seus desafios Levantamento de eventos,

CONCUrSOS € CoNgressos;
SAP — Servico de Atendimento ao PUblico.

FONTE: Os autores.

5. Discussao

O sistema de Gamificagdo entrou em vigor em agosto de 2020 e permanece
ativo. Os resultados dessa nova organizac¢ao foram bem-sucedidos, apesar
de alguns empecilhos iniciais. Em que pese o surgimento de uma sensagao
de pertencimento de classe por parte dos membros, muitos ainda néo se
sentiam motivados a realizar as tarefas devido a distancia ocasionada pela
pandemia da covip-19. Alguns membros relataram falta de vontade de rea-
lizar as tarefas de forma remota e saudade do contato fisico com seus cole-
gas de setor. Todavia, cabe pontuar um relato de um membro do Fabrique:

E uma excelente ideia estruturar um laboratério tal qual um jogo, pois,
na sua esséncia, estar na universidade é basicamente alcancar as metas,
aprovagoes e boas notas. Entretanto, quando ha um sistema como esse,
ele torna a busca pela aprovagdo um processo mais intrigante e motivador.

Como resultados da implementagdo da gamificagao no nucleo, houve um
aumento da participagdo dos membros na organizagao e participagao de
atividades extracurriculares realizadas pelo Fabrique durante o periodo da
pandemia da coviD-19, como 0 evento “FABDESIGN: Democratizagao, com-
partilhamento e interagédo a partir do Design”, e a publica¢ao do livro cienti-
fico “Multifaces do Design: Reflexdes além da sala de aula”. Adicionalmente,
embora este relato das experiéncias seja baseado em um tnico caso prati-
co, os resultados e licdes aprendidas servirdo de exemplo e conter indicios
da viabilidade da metodologia e procedimentos adotados em distintas ati-
vidades de ensino.

Aqui vale, portanto, citar Deci e Ryan (2000), para quem s6 existe mo-
tivagdo intrinseca quando estiverem reunidas trés condi¢des em relagdo a
tarefa ou agdo:

Autonomia: sentir que tem a opgao de escolha;

Competéncia: sentir a confianga de que consegue completar;
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Pertencimento: sentir que pertence ou se enquadra no contexto ou grupo
que decorre a atividade

5.1. O FABDESIGN

Iniciado em 2019, 0 “FABDESIGN: Democratizagdo, compartilhamento e in-
teragdo a partir do Design” é um evento recorrente com carater extensio-
nista organizado pelo Fabrique, realizado nas dependéncias da UFMA com
o intuito de democratizar a area do design, compartilhar conhecimentos e
promover a interagdo entre profissionais e estudantes, bem como entre pro-
fessores e a comunidade em geral.

O raBDESIGN (Figura 03) traz dentro de suas possibilidades de organi-
zagao de cada edi¢cdo mesas-redondas, seminarios, palestras, minicursos e
workshops, apresentando-se como um evento recorrente vinculado ao cur-
so de Design da UFMA com esse carater. Atualmente, discentes, docentes e
outros profissionais do Design podem ministrar palestras e minicursos da
sua area de atuagdo. Até o presente momento houve edigdes acerca de de-
sign automotivo, design participativo, design de calgados, design de moda,
design e ativismo, gestdo de marcas e outros.

FAB

FIGURA 03. Header do FABDESIGN com seu logotipo a esquerda — Os autores.

O evento até o presente momento ja teve 23 edi¢des, sendo que a partir
da 112 edigdo adotou-se a modalidade online. Com a necessidade repentina
dessa mudangca de formato, o evento entrou em hiato entre margo de 2020
até junho do mesmo ano para que fossem realizados os planejamentos re-
lativos a execucdo das atividades online.

Tomando como exemplo o alcance do FABDESIGN como reflexo da reali-
zagao das atividades pelo nucleo percebe-se o sucesso da proposta de gestao.
Por meio da avaliagdo dos comentarios realizados durante as transmissoes
pode-se perceber que as edi¢des realizadas proporcionaram troca de conhe-
cimentos, experiéncias e vivéncias dos profissionais que atuam no design,
além de perspectivas e demandas para o mercado de trabalho.

No total, o evento alcangou 1476 visualizagdes, teve a participacao de 13
palestrantes oriundos de seis universidades: Pontificia Universidade Catélica
do Rio de Janeiro (puc-Rio), UFMA, Universidade Estadual Paulista (UNESP),
Universidade Federal Fluminense (UFF), Universidade CEUMA (UNICEUMA)
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e Universidade de Lisboa (uL1sBOA), além da participagdo constante de dez
discentes integrantes do Fabrique na comissao organizadora.

Embora o publico almejado inicialmente fosse de alunos da UrMa, dis-
centes de outras instituicdes também se interessaram nas inscrigdes. A pos-
sibilidade de romper as barreiras regionais na realiza¢ao do evento reflete
o alcance e a importancia dessa iniciativa. Tal aspecto pode ser observado
através dos numeros de visualizagdes (Figuras o4 e 05).

Distribuigdo de Visualizagdes (N = 1066)

200 —
150 —
100

50

Numero de visualizagdes (N}

Edictes

FIGURA 04. VisualizagOes das edi¢cdes do FABDESIGN entre junho e julho de 2020 — Os autores.

Distribuigdo de Visualizagdes (N = 410)
180

100 —

50

Nimero de visualizagbes (M)

20" FABDESIGMN 21" FABDESIGN 22° FABDESIGN 23° FABDESIGN

Edigbes

FIGURA 05. Visualizacdes das edi¢oes do FABDESIGN entre novembro e dezembro de 2020 — Os autores.

Além do FABDESIGN e da publicagdo do livro “Multifaces do Design”, no
qual cada edi¢dao do evento se tornou um capitulo escrito pelos préprios
convidados, o nucleo também realizou diversas outras tarefas durante a
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pandemia, como a finalizagdo de projetos, publicagdo de artigos cientificos e
a produgdo de protetores faciais (“face shields”) a partir de uma parceria com
a UNESP (Bauru) para os profissionais de satide do Hospital Universitario da
UFMA, projeto que atraiu a aten¢ao de diversos setores da sociedade.

Com o andamento das tarefas comprovou-se o posicionamento de Silva e
Vasconscelos (2006), que apontam como os estudantes demonstram muito
interesse na realizagdo de atividades académicas quando reconhecem na for-
magao complementar - atividades extracurriculares, como palestras, cursos,
semindrios, congressos e pesquisas — uma oportunidade tnica e que se di-
fere do sistema tradicional. Além de propiciar maior convivio no ambiente
académico, tais atividades despertam maior envolvimento no estudante por
meio da troca de ideias e experiéncias, algo fundamental para compreender
a importancia do ambiente de transformacdo da sociedade para sua futura
profissdo. Assim, conclui-se que nesse caso foram alcangados os objetivos
do nucleo, como o complemento das atividades académicas de modo a apro-
fundar e aprimorar os conhecimentos adquiridos na graduagao.

6. Conclusao
Os jogos destacam-se por satisfazer as condi¢des para ocorrer a motivagao
intrinseca e manter o jogador envolvido naquilo que se pretende ver conclui-
do. Por meio da gamificagdo, buscou-se trazer para contexto de “ndo jogo”
regras destes que podem favorecer os membros envolvidos no sistema. A
realizacdo dessa iniciativa viabilizou dimensionar a importancia de dinami-
zar os sistemas de ensino em varios ambitos: na universidade, nos nucleos de
pesquisa, no curso de Design e na vida académica e pessoal dos estudantes.
Para os proximos planejamentos, cabe estudar a aplicagdo de outros aspec-
tos presentes nos jogos, como eventos periddicos com recompensas unicas,
novas formas de recompensamento, como produtos relacionados ao curso
de Design ou até mesmo custeio de inscrigdes em eventos, congressos, sim-
pOsios e outras atividades extracurriculares relacionadas ao curso de design,

fomentando assim o desenvolvimento académico e profissional dos discentes.
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